Desain Interior Pusat Game DOTA 2 dengan Konsep Futuristik di Surakarta by SETIAWAN, DENY
 
 
DESAIN INTERIOR PUSAT GAME DOTA 2 DENGAN 
KONSEP FUTURISTIK DI SURAKARTA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TUGAS AKHIR 
Diajukan untuk memenuhi sebagian Persyaratan 
Guna Melengkapi Gelar Sarjana Seni Program Studi Desain Interior 
Fakultas Seni Rupa dan Desain 
Universitas Negeri Sebelas Maret 
Surakarta 
 
Disusun oleh : 
DENY SETIAWAN 
C 0812005 
 
 
 
PROGRAM STUDI DESAIN INTERIOR 
UNIVERSITAS NEGERI SEBELAS MARET 
FAKULTAS SENI RUPA DAN DESAIN 
2016
 
ii 
 
iii 
 
 
iv 
   
v 
 
MOTTO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
“The true sign of intelligence is not knowledge but imagination.”  
(Albert Einstein) 
 
"Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan dan dilempari orang 
dengan batu, tetapi dibalas dengan buah."  
(Abu Bakar Sibli) 
 
“Orang yang menuntut ilmu bearti menuntut rahmat ; orang yang menuntut ilmu berarti 
menjalankan rukun Islam dan Pahala yang diberikan kepada sama dengan para Nabi.” 
( HR. Dailani dari Anas r.a) 
 
 
 
 
 
vi 
 
PERSEMBAHAN 
 
                                            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Karya ini saya persembahkan untuk : 
1. Orang tua saya Bapak Sery Dedy Santoso dan Siti 
Maimunah yang selalu memberi dukungan dan Doa 
selama menyelesaikan Tugas Akhir ini. 
2. Keluarga yang ada di Solo. Mas Agus, Mbak Dina, dek 
Aline, dan dek Elsa yang senantiasa memberi support 
selama menempuh pendidikan di Solo. 
3. Keluarga kecil saya “Neko Atsume” Sasa, Pane, Rena, 
Fia, Ednan, Kepik, dan Seto yang selalu memberi 
dukungan serta bantuan dalam menyelesaikan Tugas 
Akhir ini. 
4. Seluruh Sahabat, teman, Keluarga Besar Desain 
Interior UNS. 
  
 
 
 
vii 
 
KATA PENGANTAR 
Puji syukur kami panjatkan kepada Allah SWT yang telah memberikan rahmat serta karunia-
Nya kepada penulis sehingga penulis berhasil menyelesaikan Tugas Akhir yang berjudul 
“Desain Interior Pusat Game DOTA 2 dengan Konsep Futuristik di Surakarta” ini tepat pada 
waktunya. Ucapan terima kasih yang sebesar–besarnya kami berikan kepada:  
 
1. Bpk. Drs.Ahmad Adib, M.Hum, Ph.D selaku dekan Fakultas Seni Rupa dan Desain. 
2. Bpk. Anung B. Studyanto S.Sn,M.T selaku ketua program studi Desain Interior. 
3. Bpk. Drs. Soepono Sasongko M. Sn., selaku dosen pembimbing I mata kuliah Tugas Akhir 
yang telah membimbing dalam menyelesaikan Tugas Akhir saya. 
4. Ibu Iik Endang S.W, S.Sn, M.Ds, selaku dosen pembimbing II mata kuliah Tugas Akhir 
yang telah membimbing dalam menyelesaikan Tugas Akhir saya. 
5. Keluarga dan Sahabat yang selalu memberikan dukungan dalam menyelesaikan Tugas 
Akhir ini. 
6. Semua pihak yang tidak bisa saya sebut satu persatu, yang banyak telah memberi 
dukungan, semangat dan perhatian dalam menyelesaikan Tugas Akhir saya. 
 
Penulis menyadari Tugas Akhir ini masih jauh dari sempurna, maka penulis mengharapkan 
adanya saran dan kritik yang dapat membantu sehingga dapat menyempurnakan penyusunan 
Tugas Akhir ini dari pembaca. 
 
Surakarta, November 2016 
 
 
Penulis 
 
 
 
 
 
 
 
viii 
 
DESAIN INTERIOR PUSAT GAME DOTA 2 DENGAN KONSEP FUTURISTIK DI 
KOTA SURAKARTA 
___________________________________________________________________________ 
       Deny Setiawan1 
Soepono Sasongko2 
Iik Endang S.W3          
Program Studi Desain Interior, Universitas Sebelas Maret 
Jalan Ceplok 11 Mangkuyudan, Surakarta, Jawa Tengah, 57142 
e-mail : dendenyssetiawan@gmail.com 
 
ABSTRAKS 
2016. Pusat Game DOTA 2 adalah fasilitas bermain game online untuk semua kalangan yang 
menerapkan sebuah ide baru untuk sebuah game net dengan fasilitas yang baru dan eksklusif 
melalui penerapan furniture yang lebih ergonomis dan nyaman, disertai dengan fasilitas 
penunjang yang belum pernah ada sebelumnya untuk sebuah game net, sehingga pengunjung 
dapat merasakan kenyamanan ketika bermain game. Kota Surakarta menjadi pilihan lokasi 
karena kurangnya fasilitas game net yang nyaman untuk bermain DOTA 2. Konsep Futuristik 
dipilih bertujuan untuk menciptakan visualisasi desain baru bagi sebuah game net. Mengusung 
konsep masa depan, futuristik mendekatkan para pemain agar terbawa dalam suasana 
permainan DOTA 2. Konsep Futuristik menfokuskan pada bentuk bulat, kotak, atau bentuk 
tidak beraturan tetapi tetap mempunyai nilai estetika. Jauh dari game net pada umumnya, pusat 
game DOTA 2 ini mengutamakan kenyamanan dalam bermain game DOTA 2 serta 
memberikan suasana ruangan yang menerapkan ide dari elemen game DOTA 2. Penggunaan 
material seperti besi, alumunium, dan penerapan hidden lamp akan memberikan kesan 
memasuki ruang masa depan. 
Kata Kunci : Desain Interior, Pusat Game, DOTA 2, Futuristik 
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INTERIOR DESIGN OF DOTA 2 GAME CENTRE WITH FUTURISTIC CONCEPT 
IN SURAKARTA 
           __________________________________________________________________________ 
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ABSTRACTS 
2016. Deny Setiawan. This final project is titled Interior Design DOTA 2 Gaming Center with 
Futuristic Concept in Surakarta. This article aims to make an Interior Design DOTA 2 
Gaming Center as a means of recreation for all ages which features the atmosphere of the 
space ship. Interior Design DOTA 2 Gaming Center is a facility to play online games for all 
people who apply a new idea for a Game-net with a new facility and exclusively through the 
implementation of furniture which is more ergonomic and comfortable, accompanied by 
supporting facilities like never before for a Game-net, so that visitors can feel comfortable 
when playing games. Surakarta city is chosen as the location of choice because of the lacks of 
convenient amenities Game-net to play DOTA 2. Futuristic Concept is chosen to create a new 
design visualization for a Game-net. Carrying the concept of the future, futuristic closer to the 
players to get carried away in the atmosphere of the game DOTA 2. Futuristic concept focuses 
on the shape of round, square or irregular-shape, but still have aesthetic value. Away from the 
Game-net in general, DOTA 2 Gaming Center prioritize comfort in playing the game DOTA 2 
as well as providing an atmosphere of room to implement those elements of the game DOTA 
2. The use of materials such as iron, aluminum, and the application of hidden lamps will give 
the impression of entering a future space. 
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